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水之方舟

遊戲設計專欄

主要聊設計、產業市場以及各種基礎知識
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正片開始



什麼是遊戲？
什麼是遊戲設計？



遊戲的本質是什麼？
什麼讓遊戲「如此特別」？

玩遊戲一定是「開心」的嗎？
遊戲一定要有「輸贏」嗎？
遊戲和電影或小說的差別是什麼？

遊戲為何被稱為「第九藝術」？



遊戲的本質，是「選擇」
缺少「選擇」，很難稱得上是「遊戲」



那又是什麼構成了遊戲？



博奕論（Game Theory）

一場 Game 的必要條件有三個：

1.參與者（Players）
2.（基於規則的）策略（Strategy）
3.報酬（Payoff）

備註：
報酬不一定是實際的道具或數值，
有可能是情感面或抽象的。



玩家期待從遊戲中獲得什麼？



玩家期待獲得的正向反饋

當玩家說：這個遊戲「好玩」！

到底是指什麼呢？

新鮮感

充實感 刺激感

成就感
帶入感

正向
反饋



1.新鮮感

• 這個遊戲內容好新奇，有好多未知的東
西等我去探索！

• 我好想知道接下來的劇情發展喔。

• 這遊戲好好玩，我覺得我可以一直這樣
玩下去！

• 又拿到新裝備了，我來看看有什麼特殊
效果！

• 原來角色還可以突破升星！會拿到新的
技能欸！



2.充實感

• 我只要每天都解這個任務，一個月我就
能拿到新外觀了！

• 恩......有好多任務，我覺得我先從這裡開
始好了。

• 我想先到大城市一趟，採購一下，然後
再去挑戰Boss。

• 只要能成功打過關卡就能進化了，我來
好好思考一下怎麼配裝……



3.刺激感

• 下回合就要輸了……不過只要我抽到
直傷法術牌，直接打對方臉的話……

• 呼……殘血打Boss感覺超刺激的！

• 哇阿阿阿阿阿！怪物在追我！快逃
阿阿阿！

• 再一次十抽，會不會抽到呢……拜託
一定要抽到阿…



4.成就感

• 終於打死這隻王了！花了我六個小
時，真是不容易啊……

• 單挑過這隻龍啦！我的雙刀畢業啦！

• 收集齊圖鑑了！請叫我強迫症收藏
家謝謝w。

• 你看我單抽抽到神角了嘿嘿



心流（Flow）



5.帶入感

• 原來，你才是兇手！？

• 沒想到他就這樣犧牲自己了，為什麼要這
麼傻……

• 他們最後終於在一起了，我感到好欣慰。

• 我要通過這裡，必須得要殺死這隻角色，
可我真的下不了手……



「遊戲」是提供「玩家體驗」的載體



「好的遊戲設計」
指的是提供「好的遊戲體驗」



1.新鮮感：以「揭露（或加入）新要素」來達成。

2.充實感：以「引導和目標」來達成。

3.刺激感：以「風險和報酬」來達成。

4.成就感：以「難度與技巧平衡」來達成。

5.帶入感：以「敘事設計」來達成。



如何設計好的遊戲體驗？



這就是「遊戲設計」的專業領域了

我們先從
了解遊戲企劃都在做些什麼開始



遊戲企劃的工作
又多又雜



一款遊戲的誕生

取自島西弘行ゲームの企画

http://ref.gamer.com.tw/redir.php?url=https://www.slideshare.net/HiroyukiShimanishi/ss-22238533


企劃包含的部份



研發企劃包含的部份



太雜了？
沒關係，簡化一點



除了「程式」和「美術」之外
其他通通都是企劃的工作範圍



遊戲設計的主要領域

系統設計

數值設計

關卡設計

表現設計

交互設計

介面設計

敘事設計

付費設計

社交設計

運營類遊戲的額外需求



研發初期

遊戲發想
市場調研
競品分析
系統規劃
經濟循環設計
表現設計
UI 和流程設計
編輯器設計

研發後期

音樂音效需求
在地化（翻譯）
測試最終化
BUG追蹤
營運工具設計

研發中期

GDD撰寫
（遊戲設計規格文件）

外包事務接洽
功能驗收
敘事文本設計
演出腳本撰寫
配置表規劃和維護

不同時期企劃的工作



遊戲為什麼需要設計？



因為「好玩」是不會憑空出現的



程式（坦克）

美術（打手） 企劃（補師）

遊戲研發鐵三角

玩家

美術負責吸住玩家眼球
讓玩家願意購買或進入遊戲遊玩

程式提供完善的遊戲本體
降低BUG出現率，坦住進
入的玩家們

企劃設計遊戲體驗和玩法
讓玩家獲得樂趣，避免流失



如何增進遊戲設計能力？



1.以「寫攻略」為前提玩遊戲

平常都是看人寫心得，你曾自己
寫過嗎？

在寫攻略的途中，因為是要「寫
給他人看的」，所以會更注重邏
輯和條理喔！



2.以「設計者」的角度思考「如何改善遊戲」

體驗遊戲時通常是以「玩家」來看
事情的。但遊戲設計卻必須由設計
師角度來理解。

例如競技遊戲中，為何要削弱或增
強某隻角色？角色的技能為何要這
樣設計？設計師希望玩家能做出哪
些搭配呢？



3.盡可能玩「不一樣」的遊戲

對於遊戲設計師來說，「偏食」是
相當致命的。

廚師可以專精於某個領域的菜餚，
但其他領域的料理，吃過越多，對
廚藝絕對是越有幫助的。



4.試著「拆解」遊戲

拆解遊戲就像是品嚐料理後回推食
材一般，是非常重要且需要長期訓
練的技能。

常見的拆法包括「動機循環」、
「經濟循環」、「系統關聯循環」
等等，任何能夠幫助你理解遊戲設
計核心的拆解都是好的練習。



以「集合吧！動物森友會」為例



中場休息


